1. Ghoulas jatékszabaly

1.1. A jaték lenyege
® Az nyeri a jatékot, aki elOszor eléri a jatéktéren meghatarozott célmezOt.
o A jatékosok 15 sebzést viselnek el, mielOtt elsGsegély-csomagot talalnak.

1.2. El6késziiletek
Mindkét jatékos kap 2-2 példanyt a jatéktér (labirintus) térképérdl, ebben fogja vezetni a
targyak, akadalyok, szornyek elhelyezkedését, az egyikben a sajat, a masikban az ellenfél
mozgasat. A targyak és szornyek helyét egyszerlen be kell rajzolni a négyzethalds térkép
megfeleld négyzetébe:
® G: Szorny (Ghoul)
® O: Godor
| & X: Omladék
| e +: ElsOsegély csomag
e F: Elelem (Food)

A palyaelemek elhelyezésére van néhany megkotés, pl. szornyek, csak épiiletekben, romok
kozott helyezhetOek, és épiiletenként csak meghatarozott szamban. Vannak palyak, ahol
megkotés, hogy a kijaratok el legyenek torlaszolva. Az elzart kijaratokat lehet egyszerlien
vastag vonallal jelolni. (Az ellenfelek titkoljak egymas elGtt, hova helyeztek akadalyokat(?))
Doéntsétek el véletlenszerlien, melyik jatékos kezd!

1.3. Mozgas
A jatékosok mozgasat is a palyan kell bejeldlni. Csak a négy fOiranyba szabad 1épni, atlosan
tilos. A jatékos éltal bejart mezOkon keresztiil vonalat kell hiizni.
A soron 1év0 jatékos egyszerUen bejelenti ellenfelének, merre kivan 1épni:

Eszak felé elhagyom a bivéhelyem, kimegyek az iitra, és jobbra

LT
Sordulva bemegyek az elsO épiiletbe. Megyek az épiilet folyosdjdn - -

befelé ” Ezﬂﬂ:&
A bejelentett mozgast az ellenfél koveti a sajat térképén, mikor iitkdzik [T e} ]
a jatékostarsa bele valamelyik altala titokban felallitott akadalyba.

Player, represented by

Ekkor jelzi neki, hogy milyen akadélyba, szornybe botlott bele: dot, traces route from
, , , v g el starting point to first
,Ahogy elhaladsz az utolso saroknal, talalsz egy godrot. encounter.

A félreértések elkeriilése végett célszerl a palya oldalait — a torpedd

jatékhoz hasonloan- betlkkel és szamokkal megjeldlni, igy az egyes mezOkre konnyebben
lehet hivatkozni:

., Dél felé megyek a J10-ig”, vagy ,, Felveszem a G12-n taldlt elsGsegély-csomagot.”

Egészen addig szabad mozogni, amig valamilyen targyba, akadalyba, szornybe nem {itk6zik a
jatékos. A talalkozas (esemény) eseményeit kovetOen, kovetkezO jatékos 1épésére keriil a sor.



1.4. Események
Minden palyén elOre adott, hogy hany szornyet, targyat, akadalyt helyeznek el a jatékosok
egymasnak. A targyak (élelem, kincs), é101ények igy rejtve maradnak a térképen addig, amig
a jatékos mozgas kozben nem litkdzik beléjlik. Ha taldlkozunk valakivel, valamivel, az adott

négyzeten meg kell allni, és elvégezni a sziikséges tevékenységeket (pl: harc, elsOsegély-
csomag felvétele), majd ezutan at kell adni a 1épés jogat az ellenfélnek.

Minden palya specialis eleme az elsOsegélycsomag. Ha elsOsegélycsomagot talalsz, minden
addigi sériilésed begyogyul. SebzOdéslap aktualis sorat ki kell htizni ilyenkor és a kovetkezO
iires sorba kell jel6lni a tovabbiakban a sériiléseket.

Az 4bra példajaban szereplO jatékos 8 sériiléssel rendelkezett,

mielOtt megtalalta volna az elsOsegély-csomagot. Ez torolte
minden az elsO sorban jeldlt sebzését. Mint latszik a masodik
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sorban, az elsGsegély-csomag hasznalatat kovetOen 5 01 sériilést | @000D00DO00O000
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kapott. Akinek a sériiléslap egy sora betelik, tehat 15 sériilést T ‘

begyUjtott dsszeesik és elvesztette a jatékot.

Az elsOsegély csomagot nem kotelezO felvenni. Ott lehet hagyni a megtalalas helyszinén, de
magaval vinni nem tudja. Ha a késGbbiekben visszatér a jatékos ide, felhasznalhatja. A
jatékos kore akkor is véget ér, ha nem akarja felhasznalni fel az elsOsegély csomagot. Minden
csomagot csak egyszer lehet felhasznalni.

A godrok (liregek, lyukak) nem lathatok a térképen, amig a jatékos beléjiik nem botlik. Ekkor
véget ér a kore, mert jO sokdig tart keresztiilvergOdni rajta.

Az omladékok olyan rossz allapotu falszakaszok, melyek a jatékos athaladtaval leszakadnak.
Ez a jatékosnak egy sebesiilést okoz.

A legtobb palyan két-két akadalyt helyezhet el minden jatékos. Ha a jatékos akadalyba
itkozik valaszthat, hogy befejezi a korét (tehat 6vatosan megkertili), vagy gyorsan atverekszi
magat rajta, de ez esetben szerez egy sériilést.

Minden pélyan meghatarozott szamu szérny van elszorva, az épliletekben,
romokban. Ha szérnnyel talalkozol harcolnod kell vele, és le kell gy&zndd.

A harc kezdete €lOtt tetszésed szerint ki kell valasztanod a szorny valamely
testrészét ez lesz a szorny ,,gyenge pontja’:

1: Jobb kar; 2: Fej; 3: Bal kar; 4: Test; 5: Jobb 1ab; 6: Bal 1ab

(A gyenge pont kivalasztasaban segit a mellékelt dbra. Mint lathat6 a

példaban a szony 3-asal jelolt bal karja a gyenge pontja.)

A szony elpusztul, ha dobdkockaval sikeriil megdobnod a gyenge pontjanak szamat. Tehat az
abran jelzett esetben 3-as dobdsra a szorny elpusztul, de valamennyi més dobot érték esetén
sériilsz 1-pontot, melyet be kell jelolndd a SebzOdéslapon. A harc addig tart, mig vagy a

jatékos, vagy a szorny el nem pusztul. Ha a szérnyet legyOzted, a palya mez0jét
megtisztitottad, a szorny nem ¢éled 1jj4, ha legkozelebb erre jarsz.

1.5. Id6sorrend

Azokon a mezOkon, ahol szornyek, vagy akadalyok vannak, lehetnek targyak is. Ilyenkor a
kovetkezO sorrendben torténnek az események:



1. Targyak felvétele
(Ha a palya célja egy targy megszerzése volt, ebben a pillanatban nyertél s,
fliggetlentil attol, hogy ki, vagy mi vart volna rad még az adott mezOn.)

2. Szornyek
(Nyomd le Oket, vagy ott maradsz a porban fekve, és kiskanallal kapargathatnak dssze
a halottkémek!)

3. Akadalyok (Valassz: befejezed a 1épésed, vagy sietsz €s kapsz egy sériilést!)



